





5.1  Kesimpulan 
Kesimpulan yang dapat diperoleh dari Pembuatan Aplikasi Halo Kids 
Menggunakan Augmented Reality  Technology Sebagai Media Pembelajaran Dan 
Pengenalan Tanaman Bagi Anak Usia Dini Berbasis Android ini adalah sebagai 
berikut:. 
a. Telah dibuat Aplikasi Halo Kids Menggunakan Augmented Reality  
Technology Sebagai Media Pembelajaran Dan Pengenalan Macam-Macam 
Tanaman Pengujian aplikasi dan dapat berjalan menggunakan 4 perangkat 
smartphone yaitu Asus Fonepad 7 k012 dengan RAM 1GB dan Kamera 
5MP, Samsung J5 Prime dengan RAM 2GB dan kamera 13MP, Lenovo 
a7000 dengan RAM 2GB dan kamera 8MP, Xiaomi Redmi Note 3 Pro 
dengan RAM 3GB dan kamera 16MP 
b.  Aplikasi ini yang dibuat secara interaktif dengan menggunakan alat bantu 
marker untuk menampilkan obyek dalam bentuk 3 dimensi dan informasi 
yang ditampilkan agar anak usia dini tertarik untuk mengetahui informasi 
tentang macam-macam tanaman dibuktikan dengan 50% 6 responden 
memberikan nilai positif pada Kuisioner 
c.   Aplikasi ini intentsitas cahaya hasil uji coba menggunakan lux meter dapat 
disimpulkan bahwa marker   dapat terdeteksi serta mampu menampilkan 
objek 3D dengan baik dengan ukuran cahaya 30 lx (lux). Pada ukuran 
cahaya tersebut semua objek mampu ditampilkan dengan baik. 
d. Perbedaan dengan produk dari aplikasi Augmented Reality yang pernah 
dibuat telah dibuat aplikasi ini telah dibuat dengan menggukan marker 
berbentuk kartu, ada informasi berupa Menu 2D untuk menampilkan 
informasi secara langsung, keunggulan yang lain tidak hanya satu tema 
tetapi berupa empat tema berupa profesi, tanaman, alat musik dan 
kebutuhanku sehingga menciptakan suasana yang inovatif dan menarik. 





5.2  Saran 
Saran yang dapat diperoleh dari Pembuatan Aplikasi Halo Kids 
Menggunakan Augmented Reality  Technology Sebagai Media Pembelajaran Dan 
Pengenalan Tanaman Bagi Anak Usia Dini Berbasis Android ini adalah sebagai 
berikut: 
a. Pengembangan tampilan agar lebih menarik lagi. 
b. Objek-objek yang ditampilkan dalam aplikasi ini ditambah jumlahnya, 
sehingga aplikasi ini mencakup semua macam kebutuhan anak dalam 
sehari-hari. 
c. Perlu pengembangan dalam pembuatan animasi dengan menggunakan 
hardware dengan spesifikasi lebih tinggi dari yang digunakan penulis saat 
ini. 
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Berdasarkan hasil survei yang diperoleh, penulis melampirkan quisioner dibawah 
ini. Penulis melakukan survei terhadap TPA Ayah Bunda Surakarta dengan jumlah 
responden 6 pengasuh atau pengajar. 


















































6. Kuisioner 6 
 
 
 
 
